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本稿は、平成 20 年 4 月に発足した本学グーバル システム デザイン学科においてアクティ
ブ ラーニング的実験系科目として企画・実施した「システム デザイン プロジェクト（以
下「SDP」」について、そのねらい、到達点、今後に向けた課題などについて総括したもの























SDP は週 2 コマ（90 分×2）の実習授業として、学科のほとんどの教員が参加した。2 年


































4. 実施状況 1 
4.1. 2 年次春学期における SDP－A 

















・ダイオードによる AND／OR 演算機能により論理演算結果を LED 表示する回路 
・入力電圧を A/D 変換し、得られた 2 進数を LED で表示する回路 
・入力電圧の大きさに応じて LED の点灯個数を制御する回路 













































4.2. 2 年次秋学期における SDP－B 













4.3. 3 年次における SDP－C/D 
本学には「図学」という教科もなく、近年の学生には定規などを使って図を描くという
経験がほとんど無くなっている。ソフトウェア制作に関しても、「フローチャートが描けな











べきとして指示した事項を表 2 にまとめる。 
 





















という点であるが、この科目ではグループ評価 60 点、個人評価 40 点とした。学内共通の
 48 
 






















 プロジェクト レポート(共通部分)：15% 

















































した 4 年生や大学院生も TA となって指導にあたった。サービス分野のプロジェクは，新千
歳空港や JR 千歳駅，高等学校や小学校などの教育現場，地域の商店街や水族館などの学外















曽我 聡起 教授：モバイル端末を用いたサービスの問題解決など 
今井 順一 教授：教育現場において有効な数学用 ICT 教材の提案など 
小林 大二 准教授：新千歳空港のサービス向上のための改善提案など 








の視点を次の 5 項目において評価した。 
















H ２８年度：システムデザインプロジェクト D  
テーマ名 高校数学におけるデジタル教材の製作 








強をした。また、他の班員が調べた ICT 教育の背景についても、班員全員で共有した。 
実行した課題 


























































































FileMaker のデータベース情報と Web View 機能を組み合わせて実現しており，FileMaker
と GoogleAPI の双方を理解することで実装できた機能である。 
 
 




経度情報に基づく直線距離で求めていた。本例では，GoogleAPI を用いることで Google の
ナビゲーションシステムを利用し，経路案内を実現している。音声によるナビゲーション










ことである。2 年生科目であるシステムデザインプロジェクト A・同 B がプロジェクトの概
念設計を行うのに対し，システムデザインプロジェクト C・同 D では，具体的に実装する


















っている。こうした検討や評価は 4 年次の卒業研究科目にも活かされていると考える。 
自分は平成 26 年度に本学に赴任直後からシステムデザインプロジェクト C および D を
担当することになった。赴任直後は研究室の準備が無く思案していたところ,本学のコンピ
ュータ教室に FileMaker キャンパスプログラムとして準備されていた FileMaker Pro 
Advanced を用いることでモバイル対応アプリケーションを作成することが可能であるこ
とがわかった。FileMaker は本来データベースアプリケーションであるが，近年は iOS 版の










B) 事例 2：小中学生を対象とした英語による理科実験映像コンテンツの制作（担当：Randy 
Evans 講師） 
For several years, the Department Of Global System Design at the Chitose Institute of 
Science And Technology has offered an English-language project under the auspices of 
System Design Project. In this project, students create a short documentary-style video 
about a science experiment. This gives students much-needed exposure to English, 
particularly in areas of science, as well as experience using various kinds of media 
equipment. 
Generally, students in the Japanese system of higher education lack adequate English 
exposure. Required English classes in high school and middle school focus on the 
memorization and application of rules, treating language as an abstract concept similar 
to mathematics. There is little to no exposure to real, living English. In contrast, during 
this project students receive direction and guidance completely in English. Rather than 
"studying English" directly, they instead perform a complex task using English as a 
means of communication. For many students, this is their first opportunity to use real 
English as a means of real communication. 
Students are encouraged to make their video about a science-related topic, specifically, 
how to perform an experiment. I particularly like this facet of the project, because in 
modern times it is increasingly important to be able to publish scientific findings in 
English. As mentioned above, most students have only encountered English in the form 
of textbook drills at this time in their lives. This project offers them not only their first 
experience to use English as communication, but also to apply English to their area of 
study: science. Most students will hardly be able to publish articles in English after 
completing this project, but hopefully the experience will spark an interest in them, 
encouraging them to improve their skills in the future. 
 




However, it must be said that the English level of students at CIST is generally very low. 
Consequently, it is nearly impossible to expect them to study the level of science that 
they are used to studying in their native language. In this project, we generally perform 
experiments that are at the middle school level, or perhaps high school (if the 
experiment is simple). This way, students should already know the scientific concepts, 
and they study and present these concepts in a foreign language (English). Again, this 
is the first such experience for most students performing this project.  
Furthermore, students also learn to use a variety of media equipment. Every group is 
required to do video recording and audio recording, create a simple animation using 
Adobe Flash, and then assemble the video using video editing software such as Final 
Cut or Premiere Elements. While it is true these are rather esoteric skills, ones they are 
unlikely to apply in their future, it is generally good for young people to have a wide 
range of experiences while in university. 
Groups in this project go through several steps. Each of these steps have their own 
peculiar challenges due to the way the project mixes scientific experimentation with 
language study. The first step, of course, is to choose a project. Most student ideas can 
be executed, but sometimes I must turn certain projects away. One group wanted to 
make thermite which, when ignited, burns at approximately 2500°C. This is extremely 
dangerous under any circumstances, and is simply out of the question to be supervised 
by a language teacher. As it is, it is required for many projects chosen by students to be 
done under the supervision of a science teacher. The group mentioned above, having 
been denied authorization to make thermite, chose to make nitrocellulose instead. This 
experiment utilizes concentrated nitric acid and sulfuric acid, and was required to be 
done in the presence of a chemist. 
 
Fig.  5.1-8 Actually, lemon juice was used to represent sulfuric acid in the video. 
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After students have familiarized with their experiment, we begin filming. Again, safety is 
of utmost importance. For example, with the group who made nitrocellulose (see 
above), I informed them that they would not be allowed to use the concentrated acids 
while we were filming. They had made some nitrocellulose under the direction of a 
science teacher, and we would use that to depict the finished product in their video. But 
I felt it unnecessary to perform the actual experiment while filming, both for reasons of 
safety, and so that their science teachers could have that time free. I told the students to 
create an "effect": to choose liquids that have the same appearance as the acids in the 
experiment, and that would react in the same manner with sodium bicarbonate. In the 
end, the students re-created the experiment using sugared water and lemon juice. 
Students are also required to create a simple animation, usually using Adobe Flash. In 
this animation, students should explain the scientific concepts behind their experiment. 
For example, if the experiment involves a chemical reaction they should explain the 
reaction. One of the students needs to narrate this sequence. For this, we record the 
student's voice in the audio studio. 
Finally, the audio sequence, animated sequence, and video sequences need to be 
assembled into the finished video. For this, we use a software package such as Final 
Cut or Premiere Elements. By this time, students are no longer dealing with scientific 
concepts. They learn and use the media equipment to complete their product 
In this way, students are able to familiarize with English, as well as apply it in a limited 
way to their field of study (science). They study lower-level scientific concepts, ones that 
they should already know, and present them in a foreign language. They must explain 
the scientific concepts behind their experiment, also in the foreign language. 
Furthermore, they familiarize themselves with a variety of media equipment as they 
compile their work into a finished video. 
 
Fig.  5.1-9 The Flash animation used for Balloon Slime. 
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ェクト C と D」を活用した。 
北海道の空の玄関と言われる新千歳空港は大学のすぐ近くに位置している。2010 年当時
の新千歳空港は，ターミナルの構造が複雑であるがゆえに利用者が迷いやすい公共施設で
あった。 図 5.1-10 に示すように，ターミナルの案内板も難解で見づらく，利用者を混乱
させることは明らかであった。言わば，当時の新千歳空港は解りやすい案内情報を提供す
るサービスが実現できていなかった。この状況を教育的な観点で見た場合では，新千歳空























































































図 5.1-12 女子学生がデザインした授乳室の入口の案内板 
 



















開催された国際会議 “1st International Conference of Serviceology” で口頭発表した。論文 “A 
Practical Approach to Improving the Provision of Information in New Chitose International Airport” ”
は，2014 年に Springer から出版された“Serviceology for Services, Selected papers of the 1st 




図 5-1-13 当時のショップガイド（右）と学生が提案したデザインに基づいて 
制作・配布されている現行のターミナルガイド（左） 
 


























































5.2. ICT ソリューション系分野 
5.2.1. ねらい 




































が参画した。図 5.2-1 には、中学校向けの日本語学習支援アプリの画面例を示す。 
 




参画した。Web 系は、3 年前後期のシステム系の授業内容の知識を活用することから、3 年
前期の SDP-C で ICT ソリューソン系分野に参画する学生は、主にプロジェクトメンバー活
動（以後、プロメンと記載）1にすでに参画している学生が主であった。一方、3 年後期の
SDP-D では、それ以外の学生でも、将来ソフトウエア系の開発業務に興味がある学生が多
く参画した。図 5.2-2 には、Web クリッカーの学生詳細ページサンプルを示す。なお、こう
した学生は、継続してプロメンで活躍する学生も多く、一部は授業を超えてシステム開発
に携わり、例えば現在本学で運用している履修登録システムは、こうしたプロメンと連携
した SDP の成果でもある。 
UNIX の動作を理解するためのシステム構築としては、CentOS LiveUSB (HDD ではなく 
USB から起動する OS)の製作が典型例である。このテーマには学外でもプログラミング演
                                                        
1 情報系教員や上級生の指導を受けながら、e-Learning コンテンツや web アプリなどの制





習ができることが背景にある。本学のプログラミング演習は PC 教室の CentOS で行って
いるので、CentOS LiveUSB の作成を目的とした。 
OS が起動する仕組みを理解するためには実際に OS を改造してみるとよい。ただし、
インターネット上に LiveCD/LiveUSB 製作キットは、すでに存在するため、USB から起動
する OS を作成するだけではプロジェクトにならない。 本プロジェクトの場合、大学の 
PC 教室では大学の環境に合わせた設定で起動し、自宅では自宅用設定で起動する 
LiveUSB を作成している。ここが重要である。このカスタマイズには OS の起動の仕組み




こなわれた。このプロジェクトでは、Solaris (SUN の商用 UNIX)をインストールした PC サ
ーバ上に SUN Ray サーバを構築し、クライアント側は製品(SUN Ray 2 や 2N など複数の
機器)をもちいる。クライアントに IC カードを指すと一瞬で自分用の環境にログインでき


























取り組んでいる AP を先駆けて実装しており、興味深い。 
UNIX によるデバイス/センサー操作として、今日、個人向け電子工作分野でも UNIX ベ
ースのシステムが広く利用されている。もっともよく知られているデバイスが Raspberry Pi 







また、Android スマートフォン(注: Android も UNIX ベース)のセンサーからデータを読
み取るプロジェクトも、このテーマの一種といえる。Android のセンサーからデータを読み
取る代表例は GPS であり、「大学シャトルバス バスロケーションシステムの開発」が、そ
の典型である。なお、これは、完成度と実用性の高さの点で、ネットワークプロジェクト
中、一二を争う例であったという印象がある。これはスクリプト言語 Python を用いた高速






























を教材として活用するプロジェクトの例を示す（図 5.2-3 参照）。 
 
 






















































































を製作することとなった。焦電型センサーが人体の接近を検知すると 30 秒間 MP プレーヤ
ーが動作してスピーカーから校歌が流れるというものである。ブロックダイヤグラムを図 1
に、製作した回路を図 2 に示す。 
 
図 5.3-1 人感センサー校歌プレーヤー構成 
  
 








    
図 5.3-3 ソーラーバルーンの製作（左）とその一部（右） 
 
 
図 5.3-4 浮上したソーラーバルーン 
 




せたところ、「1 辺 5 m の正四角錐」の風船となり、切断した農業用の黒シートを自宅から
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図 5.3-5 Kinect を用いたラジコン操作 構成図 
 




コントローラとして超小型コンピュータである Raspberry Pi を使用することしたが、それは
次のような理由からと述べている。 
(ア) 学内では Wi-Fi を使えることから Bluetooth に比べて信号の受信距離が延びるため 





成を、図 5.3-6 に実際に製作した車体写真を示す。車体は 3 層構造で、一段目に Raspberry Pi
電源とカメラ、二段目にモーター用の電源と Raspberry Pi、三段目に回路を搭載している。 
 
 



































図 5.3-8 改良された「リニアモーターカー」 
 



























































門領域に範囲を広げることで、SDP における教員及び TA それぞれの役割と位置づけの明確
化がスムーズに実現できたものと考える。 
 SDP におけるテーマ選定について、学生自らの問題発掘をスタート点とすることを基本
とするが、学年が進むにつれてより有用性の高い課題選定ができるよう、情報システム系
やサービス系においては、教員が高い目標へ誘導し実社会に適用可能なレベルまでの完成
を目指すことを計画したものもある。一方、ハードウェア系においては、近年ソフトウェ
とハードウェアの統合が進み、両方が完璧に動作して初めて目的とする機能や性能が達成
されるものもあり、グローバルシステムデザイン学科の専門教員だけでは解決できず、他
学科教員の方々に協力を求めなければならないこともしばしばあった。学科教員全員がSDP
に参加し学科内での異分野協力要請に応える体制、及び学科の枠を超えて快くアドバイス
を引き受けていただいた先生方無くしては、SDP の効果的科目運用はできなかったと考え
る。また、高度なハードウェアを実現できるように学生の目標達成へのモチベーションを
高揚し、高度な技術で助力いただいた工作室や、英語による映像編集について機器の提供
やアドバイスを行う面で助力をいただいたメディアラボ及びメディアコンサルタントの存
在を忘れてはならない。 
SDP は、このような全く新しい科目形態であり思い切った企画でもあったが、自らが立
てたプロジェクト目標の達成あるいは失敗経験という一連のチームワークを通して、学生
の主体性はもとより、知識及び技術の蓄積、問題発掘・解決力及び協調性や責任能力の養
成など、社会で中心となって活躍するための基盤を学生自らが確実に築くことに貢献でき
たと考える。今後は、これまでの SDP での実績を基に、プロジェクトテーマの方向性を社
会に有用性のある課題を中心とする方向に向け、ソフトウェア・ハードウェア・サービス
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が連携して一体となって取り組む大きなプロジェクトの中で、個々の小プロジェクトの位
置づけを明確にして取り組むというような、現実社会の仕組みにより近づいた科目形態を
考えても良いように思う。この考えをさらに推し進めると、卒業研究までを見通してプロ
ジェクト課題の設定がより現実性の高いものとなり、実体験を通して学生個々の知識・技
術の高度化、社会適応力及びチームの一員としての責任能力の涵養など、グローバルシス
テムデザイン学科が目指す方向として掲げ情報システム工学科に継承されている
『「Collaboration and Innovation」を通して「社会の真ん中で活躍できる技術系リーダ」を養
成する』という目標、及び本学が目指す「人格陶冶・人知還流」の具現化に向けたアクテ
ィブラーニングとして、今まで以上にアピールできる科目となってくるのではないかと考
える。 
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